Opis :
' Poznaj tajemnicza wyspe La Isla i ztap wymarle zwierzeta,
‘ktore ja zamieszkuja! Umieszczaj swoich odkrywcéw tak, by
otoczy¢ jak najwiecej cennych zwierzat.
Zagrywaj karty, ktére dadza ci specjalne zdolnosci, wazne
zasoby i punkty zwyciestwa za zebrane juz zwierzeta.
- Jesli madrze wykorzystasz swoje karty uzyskasz kluczowa

40 malych zwierzat
(po 8 w kazdym typie) :
Owlet Moth / / Dodo /
Golden Toad / Sardinian Pika

Uzyj swoich
odkrywcéw aby znalezé
jak najwiecej zwierzat

Karty maja 3 rézne
funkgje, ktére pomoga
Ci w wyprawie

Gracz z najwieksza iloscia
punktéw wygrywa.
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Przed pierwszq rozgrywka, starannie usut wszystkie elementy z
wypraski. Zlozy¢ i zanij uchwyt na karty tak, aby byty widoczne
w dolnej czgsci akcje A-D (zobacz na stronie 1).

Wazne! Jest jedna dodatkowa lpfyt/m dla kazdego rodzaju
zwierzqr (5 dodatkowych malych plytek zwierzqt). Nie sq one
potrzebne w trakcie gry, sq tylko zamiennikami !

Zbuduj wyspe ktadac na stole centralna cz¢$¢ wysypy . Dotéz
losowo 10 "zgbatych" czgsci wysypy do centralnej czgéci . Tak
postanie wyspa La Isla.

Uwaga: Istnieje ponad sto tysiecy mozliwosci, wyglgdu La Isla!

Wez po 7 matych plytek kazdego ze zwierzat i losowo umies¢ je

na 35 ciemnozielonych regionach dzungli na wyspie. Cyfry 2, 3, . <N =0
i4 na tych regionach powinny by¢ widoczne (patrz rysunek). . }\;; T v
Umies¢ plansze (z torem punktéw zwycigstwa i torem piqci?'%) v 9o ‘
zwierzat ) obok wyspy. 7 g Y
Unmiesci¢ 1 fioletowy zancznik na polu startowym na dole ‘\f o

kazdego toru zwierzat.
|

Graczowi daj: I

¢ 1 uchwyt na karty w kolorze gracza, ktéry umieszcza przed soba.

¢ 6 odkrywcéw w tym samym kolorze. Umiesci¢ jednego z Zbuduj wyspe na m"
nich na polu 0/50 toru punktéw zwyciestwa, a pozostalych 5 | érodku stolu. Umiescié }
ponizej litery C pod uchwytem na karty gracza. 35 plytek zwierzat (po F
Umies¢ pozostatych odkrywcow (po 2 w kazdym klore) w 7 z kazdego koloru) na
og6lnej puli obok wyspy. Wejda do gry za posrednictwem wyspie. ﬂ\

dpowiednich kart.
odpowiednich kart Kazdy otrzymuje:

* 1 uchwyt na karty
¢ 6 odkrywcéow w &

tym samym kolorze

* 5 zasobéw (po jednym w kazdym kolorze ), ktére umieszcza
réwniez ponizej litery C pod uchwytem na karty.
¢ 1 duza plytke zwierzecia (losowo),ktéra kladzie obok

uchwytu na karty gracza (fatwo widoczng przez wszystkich).
.

W mniej niz 4 graczy, niewykorzystane elementy gry (duze plytki * 5 zasobéw (po jednym#%

|
| zwierzqt, uchwyty na kart i odkrywcéw) wrzué do pudetka. ’ w kazdym kolorze )
Umie§¢ pozostate zasoby obok wyspy jako pula ogdlna. | * 1duia plytke zwierzecial
Pososrtuj wedtug wartosci 180 kart: 120 kart ma wartos¢ 1, a 60 Umie$¢ pozostate
warto$¢ 2 (numery znajduja si¢ w dolnej srodkowej czeéci kazdej zasoby obok wyspy jako
karty). Nowi gracze powinni gra¢ tylko z kartami z wartoscia 1, pula ogélna.
usun z gry karty z wartoscig 2 do pudetka. (Jesli grates kilka razy, ‘\

skorzystaj ze wszystkich 180 kart, gra stanie si¢ bardziej

interesujaca.) | Potasuj wszystkie 120

l (lub 180) kart i umiescié
| je zakryte w 2 stosach. F\

| Najstarszy gracz zaczyna

Potasuj wszystkie 120 (lub 180) kart i umiesci¢ je

Najstarszemu graczowi daj znacznik 1 gracza.



Gra toczy si¢ przed kilka rund . Kazda runda skfada si¢ z fazy
kart i z czterech akeji (A, B, Ci D).

Na koniec rundy, przekazuje si¢ znacznik pierwszego gracza
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, i rozgrywa si¢ nowa rundg
(poczawszy od fazy kart, a nastepnie akcji A-D), itd, az gra
dobiegnie korca.

Faza Kart

WV fazie kart, wszyscy gracze dociagaja 3 karty( wybieraja
sami z ktdrych stoséw dobiora karty), na reke.
Kazda karta ma trzy mozliwe zastosowania:

,’ * Fuknkcja specjalna (na gérze)
~ * Otrzymaj zas6b (na dole po lewej)
- ¢ Przesun znacznik do przodu (na dole po prawg .

Unmiesci¢ te karty zakryte ponizej swojego uchwytu na karty, tak,
aby dokladnie jedna karta byla przypisana do kazdej z liter A, B i
D. To okresla, ktéra karta bedzie uzywana do wykonywania

+ specjalnej akeji (karta pod A), ktéra bedzie uzywana do uzyskania
nowego zasobu (karta pod B), i ktéra mozna uzy¢, aby przesunaé
znacznik (kartg pod D). Kiedy wszyscy gracze przypisza swoje

+ karty, faza akeji rozpoczyna sie.

Faza Akcji >@ > >© >®
Gracze najpierw wykonuja akcje A. Kiedy wszyscy gracze wykonaja
kcje A, wykonuja akcje B, nastepnie akeje C, az wreszcie akcje D
‘Akacje A, B i D moga by¢ wykonywane przez wszystkich graczy
jednoczesnie, ale akcja C musi zostaé rozegrana zgodme z
klcrunklcm ruchu wskazéwek zegara, zaczynajaé od 1 gracza.

-) Akcja @

Wez karte przypisang do litery A i dodaja j ja do swo;ego uchwytu
na karty, pozostawiajac jedynie widoczna gérna czes¢ karty (czyh
Jej funkgje specjalna). Od tego momentu, mozesz korzystaé z tej
specjalnej funkcji, nawet w kolejnych rundach. Tak dtugo, jak
‘masz jeszcze wolne gniazdo w swoim uchwycie na karty (czyli
podczas trzech pierwszych rund), mozna wypetniaé puste miejsca
na karty, karta ktérg wybrates. Podczas czwartej rundy, nalezy
wybra¢ kartg w swoim uchwycie na karty do zakrycia, odbierajac
sobie tym samym mozliwo$¢ korzystania z funkcji zakrytej karty .
Uwaga: Mozesz zakryc karty w tym samym gniezdzie kilka razy.
Uwaga! Mgdy nie mozna miec zdentyczmy funkcje specjalnej widocznej

na wigcej niz w jednym gnietdzie w swoim uchwycie na karty. Podobne
funkcje sq jednak dozwolone, a czgsto sq bardzo przydatne.

Kazda runda sktada si¢
z fazy kart, a nastgpnie
fazy akcji A, B, CiD

Faza Kart:
Kazdy gracz dobiera 3

karty, i przypisuje je do
AB,iD

Ta karta daje
specjalna funkcje

‘ Ta karta daje

zaséb

Ta karta porusza
odpowiedni
znacznik zwierzat

Wszys acze
gyl?),ncg;gr akcje A, potem
itp

Akcja C musi zostaé
rozegrana z ruchem
wskazéwek zegara

Akcja @

Dodaj karte przypisana
do akjci A na uchwyt !
na karty.

Specjalna funkcja moze
by¢ teraz uzyta

Wigcej szczegdtow na
temat specjalnych funkcji
na kartach mozna
znalezé w zalgczonym
arkuszu podsumowania,
Jak réwniez na ostatniej
stronie niniejszej
instrukcji.




2> Akgja ‘B

Wez karte przypisang do litery B i odrzu¢ ja na stos
kart odrzuconych obok talii dociagu. Nastgpnie wez
zas6b z ogdlnej puli, keéry znajduje si¢ na karcie, i
dodaj go do whasnej puli .

Uwaga: ogdlna pula zasobdw nie ma ograniczer.
Jesli zabraknie jakiegos zasobu, nalezy go czyms
. tymczasowo zastgpic.

2> Akgja Glowna Akcja)

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od

pierwszego gracza, umiesci¢ jednego z odkrywcdw na wyspie. Wez
Jodkrywcg z osobistej puli ; lub gdy juz nie masz dostepnych (czyli

po piatej rundzie), wybierz jednego odkrywcg z wyspy i przenies¢
.go gdzie indziej. Postaw odkrywcg na $rodku kolorowej
_przestrzeni , tak aby symbole (namiot, kapelusz, liny, butelka, i

plecak) pozostaty widoczne.

Postawienie odkrywcy kosztuje dwa zasoby w kolorze pola na

. ktérym zostal postawiony. &
Przyklad: Anna stawia odkrywce na polu
pus;yni. Oddaje dwa zélte zasoby do puli
ogdlnej.

\_

- Uwaga: Jesli nie mozesz lub nie cheesz umiescic odkrywcy, mozesz
zamiast tego wziqd jeden dowolny zasobu z puli ogolnej.

Zetony Zwierzat

* Po ustawieniu odkrywcéw na wszystkich polach
otaczajacych obszar dzungli ze zwierzeciem, otrzymuje

v)clytkq zwierzgeia z tego miejsca, a takze punkty
ZWyciestwa.

- Najpierw umies¢ plytke zwierzecia obok swojego uchwytu

| na karty, tak aby byta widoczna. Nastepnie otrzymujesz
iczbg punktdw zwycigstwa wskazang przez region w
dzungli na keérym znajdowalo si¢ zwierzg(2, 3, lub 4).
Morzliwe jest zdobycie wigeej niz jednej plytki zwierzgcia

| réwnocze$nie otaczajac wigeej niz jeden region dzungli
podczas umieszczania jednego odkrywcy.

Przyklad: Pawel umieszcza swojego odkrywce na szarej gorskiej

przestrzeni. To pozwala mu zabrac dwie plytki zwierzqt, Owlet Moth i g

Sardinian Pika, poniewaz otocza dwa regiony dgungli czterema
odkrywcami. Kladzie dwie plytki zwierzqt obok swajego uchwytu
karty i otrzymuje w sumie 5 (2 + 3) punktéw zwycigstwa.

o Odfrywey w réznych kolorach mogq stac na tej samej przestrzeni, ale
nie wigcej niz jeden odkrywca tego samego koloru.
o Liczba punktow prayznanych za otaczajgcy region i zeton
J zwierzgcia , zawsze jest réwna liczbie odkrywedw potrzebnych do
otoczenia regionu.
o Jesli otoczyles pustq przestrzers dzungli (juz nie ma zetonu
zZwierzgcia), nic nie otrzymujesz.

Ak&ha' . @ k- -~ S
Odrzué karte przypisana
c@ i wez z puli

ogolnej odpowiedni

zaséb z karty.

Akcja :@

Zgodnie z kolejnoscia
umiesé jednego odkrywce”
na kolorowym poluw '

dzungli.

Zaptaé 2 zasobami w

tym samym kolorze:

g’

Pole pustyni
Pole trawy

Pole gér

Pole step ’ &

Pole bagno

J) Jesli nie mozesz lub nie

chcesz umiescié

odkrywcy, wez zas6b
Jak tylko catkowicie

bedzie otoczony obszar
dzungli przez -
odkrywcéw, otrzymujesz
odpowiednia plytke
zwierzecia oraz punkty
ZWyciestws




2> Akgja @ 4 N 0
Wetz kartg przypisang do litery D i dodaj ja odkryta na stos kart
odrzuconych. Nastepnie przesui fioletowy znacznik
odpowiadajacy zwierzeciu na karcie o jedno miejsce w gére na
torze zwierzat. Ty (i tylko Ty!) natychmiast zdobywasz 1 punkt
zwycigstwa za kazde zwierzg tego typu, ktére posiadasz. Duze
plytki zwierzat sq warte 2 punkty.

Przyklad: Lena zagrata karte z Dodo. Porusza fioletowy 5

znacznik na torze Dodo o jedno miejsce w gore. Poniewaz

ma ona duzq plytke Dodo oraz jedng malg ptytke Dodo,

otrzymuje w sumie 3 punkty zwycigstwa. Wszyscy

pozostali gracze za plytkami Dodo, nic nie otrzymujq.

'} o W zaleznosci od kart w uchwycie na karty, mozliwe jest przesunigcie
znacznika w czasie akcji B lub C, lub nawet przesungé znaczniki wigcej
niz jeden raz. Kazdorazowe przesunigcie znacznika, powoduje przyznanie
punkidw jak powyzej.

o Gdy fioletowy znacznik zostanie przeniesiony na najwyzsze pole toru
(pole 5), nie bedzie mozna juz przesungc go podczas wykonywania tej
akjci. Jednak punkty zdobywa si¢ normalne.

Koniec Gry

Podczas gry nalezy przesuwac fioletowe znaczniki w gore
na torze zwierzat. Wartosci (0-5) na torze zwierzat, nie
lko okreslaja mnoznik punktéw za plytkii zwierzat
A(patrz ponizej), ale réwniez okreslajg koniec gry. Na
koniec kazdej rundy, nalezy doda¢ do siebie wartosci na
picciu torach zwierzat. Jesli suma jest co najmniej 7 (2
graczy), 9 (3 graczy) lub 11 (4 graczy), to gra koriczy si¢.

1

Koricowa Punktacja
- Oprécz punktéw zwycigstwa zdobytych w trakeie gry, kazdy gracz
otrzymuje dodatkowe punkty w nastepujacy sposéb:
' * 10 punktoéw zwycigstwa za kazdy pelny zestaw 5 réznych
) plytek zwierzat (duze plytki zwierzat licza sig jako 2).

* Za kazda plytke zwierzat ktdra gracz posiada, gracz zdobywa
punkty zwycigstwa pomnozone przez wartosci pola
zajmowanego przez fioletowy znacznik danego zwierzecia).

* 1 punkt zwycigstwa za kazde 2 pozostate zasoby.

Gracz z najwigksza liczba punktéw zwycigstwa wygrywa. W
przypadku remisu, zwycigzcy jest gracz z wigksza iloscia zasobéw .
Jesli nadal jest remis, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Przyklad: Na koniec gry, Karen ma takie
plytki zwierzqt i zasoby . Otrzymuje dodatkowe
57 punktéw zwycigstwa:

o Za 2 kompletne zestawy 5
rodzajéw zwierzqt:

o Za jej plytki zwierzqr (2x 3 + 2x 2
+3x4+2x2+2x5 punktow:

* Za jej 3 pozostale zasoby:

20rz

36 PZ
1rPZ

Akga D
Odrzud karte przypisana
do(D )i porusz fioletowy
znacznik o 1 pole w gére
na torze zwierzecia z

karty.
Otrzymujesz PZ dla
kazdego zwierzecia tegoy (-

¢
¥

typu, kétego jestes
whascicielem

Uwaga! Wartosci na
obszarach przy

Sioletowych

znacznikach nie majq

wplywu w trakeie gry.

Koniec Gry ;
Gra kosiczy sie, gdy n
koniec rundy, taczna
wartos$¢ za 5 fioletowe
znaczniki wynosi co
najmniej

* 7 (2 graczy)

* 9 (3 graczy)

* 11 (4 graczy)

Koricowa Punktacja
Gracz otrzymjuje:
* 10 PZ za komplet
zwierzat
* ?PZ zazwierze
e 1PZza 2 zasoby

Gracz z najwieksza

ilo$cia punktéw




Karta Podsumowania...

A

... przedstawia podsumowanie akcji od A do D , a podsumowanie ostatecznej punktacji .
Przedstawia réwniez szczegbtowe wyjasnienie kazdej z funkeji specjalnej na kartach.

Wszystkie symbole, kolory zasobéw, lub zwierzet wskazane na karcie podsumowania sg tylko
"yrzykladami.

Specjalne Funkgje...

.. zazwyczaj albo modyfikuja standardowe zasady gry lub poprawiaja sil¢ akeji. Funkcja
_przestaje dziata¢ jezeli zostanie zakryta inna karta, z dwoma wyjatkami: Jesli otrzymates
nowego odkrywce z ogélnej puli, zatrzymujesz go nawet jesli dana karta zostata zakryta.
‘Podobnie efekt karty, ktéry daje dodatkowe gniazdo na karte. Nie tracisz tego gniazda nawet
jezeli karta z tym efektem jest zakryta.
D ozwolone jest taczenie wielu efektéw z kart z funkqaml speqa.lnym1 Podstawowa zasada
jest to, ze mozna korzystaé z tych efektéw, ale gracze nie sa zmuszeni do tego.

Prayktad: Peter ma te trzy karty. Podczas akcji C, jesli
zdecyduje si¢ umiescic odkrywce w zielonej przestrzeni
krajobrazu z ling, zdobedzie 3 + 3 = 6 punkidw
zwycigstwa, a jednoczesnie dostanie dowolny zaséb z

ogdlnej puli.
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